


GAME PLAY 


Play ReolSporfsIM BASEBALL just 
like real baseboll. The game 
lasts for nine innings (or more in 
1he cose of qa fie score), wih 
each feam coming fo bot once 
during eoch innino. The first 
feam up fo bot is 1he visifing 
ieam: fhe feam in 1he field is 1he 
home feam (see Figure 1). 


Aieam remoins qt bot until 1hree 
players sfrike out, fly out, Or ore 





tagged out. A bose runner moy 
olso be "forced ouf" when fhe 
bose in front of him is tagged 
wifh he boll ond anofher run- 
ner is on fhe bose behind him. 
(Force oufs ore needed fo 
moake 1hose double ond friple 
plays り . 


A pich fhat is not hit Is Counfed 
os eifher q BALL or Q STRIKE. 
Three strikes Count os on OUT: 


ーーーーーーーーーーーーーー ニ ーー キキ ーー ニニ ーー 





この 「 リ アル ・ ス ポー ツ 「"・ ベ ペー スポ ー 
ル 」 は 実際 の 野球 と 全く 同じ よう に ブ 
レー が で きま す 。9 イ ニン グ (回 ) ま 
で あり . 各 イ ニン グ ご と に 、 両 チー ム 
は 攻守 交代 し ます 。 (同点 の 場合 は 延 
長 戦 に 入り ます 。) 先 攻 は ビジ ター チー 


ム で 、 ホー ムチ ー ム は 、 ま すず 守 載 に つ 
きま す 。 ( 図 1 参照 






ボー ル 
(BALLS) 


スト ライ ク 
(STRIKES) 
ビジ ター チー ム の 選手 
(MSITING TEAM PLAYER) 














ホー ムチ ー ム の 退 手 
(HOME TEAM PLAYER) 


攻撃 側 の チー ム は アウ ト を 3③ つ 取ら れ 
る と 守備 に まわ り ま す 。3 振 . フラ イ 
を 捕 ら れ た と き 、 ゴ ロ を 打っ て 刺殺 さ 
れ た と き は アウ ト に な り ま す 。 時 上 の 
ラン ナー の 後 の 塁 に 別 の ラン ナー が い 
て 、 前 の 塁 で 刺さ れ た と き 、 つ まり . 
フォ ー ス アウ ト (封殺 ) も アウ ト に 数 


えら れ ま す 。 (フォ ー ス アウ ト を 使っ 
て ダブ ルプ ブ レー や トリ ブル ブレ ー を 行 
うこ と が で きま す 。 


ピッ チャ ー の 投 ば た 球 を 打 た な か っ た 
場合 . ポ ー ル か スト ライ ク に な り ま す 。 
も ちろ ん スト ライ ク を 3③ つ と られ る と 、 
アウ ト に な り ま す 。 ポ ボー ル を 4 つ 選 ぶ 
と フォ アポ ー ル で . バッ ター は 1 思 へ 
進め ます 。 


打球 が 1 塁 線 外 駿 は 3 塁 線 外 へ 出 た 場 
合 は 、 フ ァ ー ル ボー ル で す 。 ファ ー ル ポ 
ー ル は スト ライ ク に 数 えら れ ま す が . 
すでに の つ ス トラ イク を と られ て いる 
場合 は . 何 度 フ ァ ー ル し て も スト ライ 
ク は と られ ませ ん 。 
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four bqlls count os q WALK. A 
walked boffer oufomatically qd- 
vonces fo firs1 Dose. 


A boll fhot fs hit oufside fhe 


Use your joysfick on your 2800IM 
confroller with 1his ATARI Gome 
Cosseffe. 


ふ プ 


2800 コン トロ ー ラ ー 
(2800 CONTROLLER) 





Be sure he confroller cobles 
ore firmly plugged info fhe 
Jacks qt fhe front of your Video 
Compufer SysfemrM console. For 
one-ployer games, plug fhe 
controller ino fhe left controller 
Jack (ock 1). See your owner's 
moanuol for further defoils. 


Batfing 


To make fhe boffer swing, hold 
down eifher controller buffon 
ond move fhe joysfick os shown 
in Figure 2. Move fhe joystick 
forword fo bunt, right ond left fo 
hit Oorounders, Gnd TowQrds you 
1o hit fly balls qnd home runs. 


boselines is Q FOUL BALL. Foul 
bolls coun os sfrikes unless he 
boffer olready hos two sfrikes, in 
which cose fhey do not offect 
1he count. 





A fly boll fhat is not cought in 
1he field will qufomatically go 
over fhe sfodiurm woll ond will 
Count os Q home run. The bal 
will not reoppeor until ofter he 
botfer has rounded fhe dio- 
mond and fouched home 
plafe. 


The direcfion you hit Ihe ball is 
olso offecfed by fhe fiming of 
your swing. If you swing eorly, 
youlll hi 1he boll farher left. If 
you deloy your Swing, youll 
send fhe boll farther to fhe right. 


Wifh cgreful ining, you should 
soon be oble to hit 1he ball lo 
ony porf of fhe field. 








ご ご の アタ リ ・ ゲ ー ム ・ カ セッ ト で は 、 
2800'“" コン トロ ー ラ ー の ジョ イス ティ ッ 
ク (操縦 欄 ) を 使い ます 。 コ ント ロー 
ラー の ジブ ラグ を 、 コ シン ツー ル * ユ ニッ ド 
の 前 面 に ある 差し 込み ロ (1 ) と (2 ) に 
し っ か り と 差し 込ん で くだ さい 。 1 人 
で ブレ ー す る 場合 は . 差し 込み ロ ( 1 

を 使い ます 。 詳 し く は 、 ア タリ ・ ビ デ 
オ ・ コ ンピュータ ー・ シ ステ ム の オー 
ナー ズ ・ マ ニュ アル を ご 覧 くだ さい 。 


球 を 打つ 場合 


球 を 打つ 場合 、 コ ント ロー ラー の ポタ ン 
を 押し た まま 、 ジ ョ イス ティ ッ ク を 図 の 


球 の 打ち 方 : (HITING THE BALL〉 











右 へ ゴロ を 打つ 場合 左 へ ゴロ を 打つ 場合 
(GROUNDER RIGHT FIELD) (GROUND LEFT FIELD) 
右 へ フラ イ を 打つ 場合 左 へ フラ イ を 打つ 場合 
〔FLY BALL RIGHT FIELD) (FLY BALL LEFT FIELD) 
中 央 へ フラ イ を 打つ 場合 


(FLY BALL CENTER FIELD) 


の よう に 動か し ます 。 バ ント する 場合 
は ジョ イス ティ ッ ク を 向こう 便 に 傾け . 
ゴロ を 打つ 場合 は 、 左 右 に 、 フ ライ お 
よび ホー ムラ ン を ね ら う 場合 は 手前 に 
傾け ます 。 


外野 手 が フ ライ を キャ ッ チ で き な か っ 
た と き 打 球 は 自動 89 に 外野 の フェ ンス 
を 越え て ホー ムラ ン に な り ま す 。 ご この 
場合 、 打 っ た 選手 が ダイ ヤ モ ン ド を 1 
周 し て 本 塁 を 路 ん だ 後 で な いと . ピッ 
チャ ー は 次 の 球 を 投げ る こと は で きま 
せん 。 


打球 の 方 向 は 、 球 を 打つ タイ ミン グ に 
よっ て も 決め る こと が で きま す 。 早め 
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Running Boses 
Afler Ihe baffer successfully hils 


1he boall, press he confroller bul- 


ton ond push he joysfick right 
1o moke him run boses. Move 
he joystick left to make fhe run- 
ner retreot. Be sure fo releose 
1he joysfick when you wont fhe 
runner to stay on Q bos@. 


eo 
Nofe: If on ouffielder Ihrows Q 
hit ball fo fhe pifcher before fhe 


batfer sfarfs running, Ihe bofler 
will be counfed ou. 


走 塁 : (RUNNING BASES) 


ーー 


Siealing q Base 


Sfeoling o bose is done in two 
sfeps: Firs1 you frqnsfer confrol 
from fhe bafer fo q bose run- 
ner: 1hen you moke him run. To 
ransfer confrol, move fhe joy- 
siick 一 wifhout pressing The Con- 
froller buffon 一 in he direction of 
1he bose fhot 1he runner is on 
os shown in Figure 4. Nofice 
hat he controlled player furns 
slightly brighter in color. Moke 
he player run by holding fhe 
confroller buffon down ond 
pushing fhe joysfick fo 1he right 





塁 へ 戻す 場合 
(RETREAT A BASE) 


進 暴 
(ADVANCE A BASE) 





ek ミー ポー 


に 、 つ まり 「 一 歩 踏み 込ん で 」 打 つと . 


打球 は 左側 へ 飛び ます 。 逆 に 、 遅 め に 
つま り 「 一 歩 8| い て 」 打 つと 、 打球 は 
右側 へ 飛び ます 。 


タイ ミン グ に よく 注意 すれ ば . や が て 
自分 の 好き な 方 向 へ 球 を 打つ こと が で 
きる よう に な り ま す 。 


走 塁 


球 を 打っ た 後 、 コ ント ロー ラー の ポタ 
ン を 押し . そし て 、 ジョ イス ティ ッ ク 
を 右 へ 傾け る と バッ ター が 走 墨 を は 
じ め ま す 。 塁 を オー バー ラン し た ラン 
ナー を 塁 に 戻す に は . ジョ イス ティ ッ 
ク を 左 に 傾け ます 。 ラ ン ナ ー を 塁 上 に 


と め て お く 場 合 は 、 ジョ イス ティ ッ ク 
を どの 方 向 に も 傾け ず 真 直ぐ に し て お 
いて くだ さい 。 


注意 : バッ ター が 走り 出す 前 に . 外野 
手 が 打球 を ピン チャ ー に 返球 し た 場合 
その パッ ター は アウ ト に な り ま す 。 


盗塁 

盗塁 を 行う 場合 . つ ステ ッ プ あり ます 
まず . コン トロ ー ラ ー の 操作 を バッ タ 
ー か ら 塁 上 の ラン ナー に 切 昔 えま す 。 
そし て ラン ナー を 走ら せま す 。 コ ン 

トロ ー ラ ー の 操作 を 切 埋 え る に は ジ 
ヨイ ステ ィ ッ ク を . 図 和 4 に 示し た よう 
に ラン ナー が いる 塁 の 方 向 へ 向け て 傾 


コン トロ ー ル の 切り 替え : (TRANSFERRING CONTROU 4 





三塁 ラン ナー 
(SRD BASE RUNNER) 





三塁 ラン ナー 
(2ND BASE RUNNER) 


一 塁 ラ ン ナ ー 
(4ST BASE RUNNER) 


バッ ター 
(BATTER) 








To fronsfer control back fo fhe 
boffer pull Ihe joysfick loward 
you. 


Fs 


Pitching 


Pitching he boll is olso done in 
two sfeps: First you program he 
fype of pitch, hen you fhrow fhe 
boll. As an ace picher, you 


con select o FASTBALL, q RISER, 
Or Q SINKER. You can olso fry fo 
frick your opponent by fhrowing 
on infenfional BALL. If he bofler 
swings ot on infentional boll it is 
Counfed os Q sfrike. 


Afler programming fhe pilch, 
hrow he boll by holding down 
1he controller button ond pulling 
1he joysfick towQords you. 


As in reol baseboll not oll of 
your pitches will be good. Oc- 
cosionally q bafer moy even hi 
qn infenfional ball. The percen- 
tage of good piches is ran- 
domly controlled by fhe com- 
pufer 一 experiment fo discover 
Your best pitch for eqch gome. 





投球 の 種類 : (PROGRAMMING THE PITCH) 5 
遠 球 
(FASTBALU) 
浮き 球 シン カー 
(RSER) (INKER) 
特別 球 
(NTENTONAL BAUU) 

















け ま す 。 こ の と き コ ント ロー ラー・ ポ 
タン は 押さ な いで くだ さい 。 コ ント ロ 
ー ラ ー の 操作 を 受け る 選手 の 色 が 少し 
明る く な る こと に 注意 し て くだ さい 。 
操作 切替 が すん だ ら 、 コ ント ロー ラー 
の ポタ ン を 押し 、 ジ ョ イス ティ ッ ク を 
名 へ 傾け て ラン ナー を 盗塁 させ ます 。 


コン トロ ー ラ ー の 操作 を ラン ナー か ら 
バッ ター へ 戻す に は 、 ジ ョ イス ティ ッ 
ク を 手前 に 引い て くだ さい 。 





投球 


投球 を 行う 場合 も の る ステップ に わか れ 
ます 。 ま ず 、 投 球 す る 球 の 種類 を 決め ま 
す 。 そ ぞ し て 投球 を 行い ます 。 あ な た は 
エー ス で すか ら 、 速球 、 浮 き 球 、 シ ン 
カー と 、 ど れ も 得 意 で す 。 そ の 上 さら 
に 、, 特別 に 工夫 し た 球 を 投げ て バッ タ 


ーー を ま ど わ すこ と も で きま す 。 こ の 特 
別 球 を バッ ター が 空振り すれ ば も ちろ 
ん 、 ス トラ イク に な り ま す 。 


投球 の 種類 を 決め た ら . コン トロ ー ラ 
ー の ポタ ン を 押し 、 そ の まま ジョ イス 
ティ ッ ク を 手前 に 引い て 投球 し ます 。 


実際 の 野球 と 同じ で 、 す べ て の 投球 が 
うま くい く と は 限り ませ ん 。 時 に は 
特別 球 で も バッ ター に 打 た れる こと が 
あり ます 。 投球 の 成功 率 は コン ピュ ー 
ター で ラン ダム に コン トロ ー ル され て 
いま す 。 い ろ い ろ 試 し て みて 、 各 ゲ ー 
ム で の 最高 の ビ ピッチング を 調べ て くだ 
さい 。 
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Running qnd Throwing 
in fhe Field 


A ployer wifh 1he boll con 1hrow 
to he pitcher or one of fhe four 
bosemen by pressing fhe con- 
froller buffon. The direcfion of 
fhe boll depends on he Dosi- 
ion of fhe joysfick, as shown in 
Figure 6. Pressing 1he controller 
butfon with fhe joysfick cenered 
will 1hrow fhe boll fo he pitcher. 
You connof fhrow fhe ball fo on 
ouffielder. 


送球 : (THROWING THE BAL) 


fifhe infended receiver of he 
boll misses fhe cotch, he boll 
will roll qnd come fo q sfop on 
1he field. Use your joystick fo run 
1he confrolled player over 1he 
boll: Youlll hear he "plop" of 
he boll hiing 1he glove when 
js picked up. 


Nofe: Occosionally q ball wil 
roll near on objec1 on fhe field 
ond will be hord fo see. Simply 
run fhe confrolled player over 
1he qreo fhe boll wos lost seen, 
ond fhe boll will be picked up. 
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9 塁 手 
(HIRD BASEMAN) 








キヤ ッ チ ャ ー 
(CATCHER) 


2 塁 手 
(SECOND BASEMAN) 


1 塁 手 
(FIRST BASEMAN) 


~ ピッチャー ジョ イス ティ ッ ク 
を 中 央 に 戻し て ある 場合 
(PITCHER 一 
JOYSICK CENTERED 








JOYSTICK/PADDLE Switches 


Press he JOYSTICK switch fo 
ploy 1his game. 


【&eNNe 中 者 e)NIIK(@) 皮 】 






SELECT/RESET Switches 


Press SELECT unil 1he number of 
1he game you wont fo DIQy QP- 
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野手 の 動か し 方 と 送球 


ポー ル を キャ ッ チ し た 外野 手 か ら ピ ッ 
チャ ー ま た は 内 野手 (ショ トー を 除く ) 
に 返球 する 場合 は 、 ま ず 、 コ ント ロー 
ラー の ポタ ン を 押し ます 。 図 G に 示し 
た よう に 、 送球 の ポー ル の 方 向 は ジョ 
イス ティ ッ ク の 方 向 で 決り ます 。 ジ ョ 
イス ティ ッ ク を 真中 の 位置 に し た まま 
で コン トロ ー ル ポタ ン を 押す と ポー ル 
は ピッ チ ヤ ー に 返球 され ます 。 外野 手 
に 向っ て 送球 する こと は で きま せん 。 


送球 を 受け る は ず の 野手 が 、 球 を 捕り 
損ね る と 球 は 転がっ て フィ ー ル ド に 
止 り ます 。 ジ ョ イス ティ ッ ク を 使っ て 


ジョ イス ティ ッ ク / バ ドル スイ ッ チ 
(JOYSTICK/PADDLE) 

この ゲー ム で は 、 ジ ョ イス ティ ッ ク 
(JOYST 1 CK ) ス イッ チ を 押し て 
くだ さい 。 


セレ み ト ズリ セッ ト ・ ス イッ チ 
(SELECT〆ZRESET 

ゲー ム 番 号 は 画面 の 下方 に 出 ま すか ら 
プレ イ し た い ゲ ー ム 番号 が 現われ る ま 
で セレ クト (SELECT ) スイ ッ チ 


エラ ー し た 選手 を 球 の 所 へ 走ら せ て く 
だ さい 。 球 を 拾う と 、 球 が グロ ー ブ に 
当たる 「 ボ ポン 」 と いう 音 が 聞え ます 。 


注意 : 球 が フィ ー ル ド 内 で 草むら に 入 
リ 、 見 え に く いこ と が あり ます 。 そ う 
いう 時 は 、 球 を 見 失っ た あたり で 野手 
を あちこち に 動か し て みて くだ さい 。 
そう すれ ば うま く 球 を 拾い 上 げ る こと 
が で きま す 。 





を 押し て く だ さい 。 次 に リセ ッ ト 
RESET ) スイ ッ チ を 押し て ゲー ム を 
始め ます 。 A-EXPERT_B- 
NOVICE スイ ッ チ は 使用 し ませ ん 。 





注意 : 電子 88 品 を 保護 し 、 ア タリ ・ ビ 
デオ ・ コ ン ピ ュ タ ー・ シ ステ ム '"・ ゲ 
ー ム を 長 持ち させ る た め に 、 ア タリ 
ゲー ム ・ ブ ログ ラム !"・ カ セッ ト の 差 
し 込み . 取 り は ず し の 際 は . 必 ず . コン 
ソー ル ・ パ ワー ・ ス イッ チ を オフ (OFF ) 
に し て くだ さい 。 
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peors ot fhe boflom of fhe 
soreen. 


Press RESET to sart Ihe game. 


The Skill Switches ore not used In 


1his game. 


Nofe: Always turn fhe console 
power swifch off when inserfing 
or removing an ATARI Gome 
Cossefte. This will profect fhe 


Each fime o baffer runs all fhree 
boses and refurns fo home 
plafe, his feam scores one 
point. Scores oppeor ot fhe fop 





elecfronic componen1s nd Pro- 
long 1he life of your ATARI 
2800M Vidgeo Compufer 
SystemrV game. 





of fhe screen: fhe home feom 
on fhe left ond fhe visiing feam 
on fhe righ1. The number of oufs 
in 1he inning oppeors between 
1he two scores (see Figure 7). 


The umpire's colls flash ot fhe 
boflom of fhe screen ofler each 
plfch. The umpire olso colls out 
1he inning number ot fhe begin- 
ning of each inning. 






RealSporls BASEBALL contains 
four game variafions. In one- 
player games, he compuler 
confrols qo feam. Compefiion js 


GAME VARIATIOINS 





ough, since 1he compuler 
olwoys knows what pitch yourre 
obout fo fhrow. 
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パッ ター が 墨 を 回 っ て 本 塁 に 戻る と そ 
の チー ム は 1 点 得点 し ます 。 得点 は 画 
面 の 上 方 に 出 ま す 。 ホ ー ム チー ム の 点 
は 左側 、 ビ ジ タ ー の 点 は 右側 に 表示 さ 
れ ま す 。 両 チー ム の 得点 の 間 に 表 示さ 
れ て いる 数 字 は 、 その イニ ング の アウ 
ト 数 で す 。 (7 参照 





| 


審判 の 判定 結果 は 台 投 球 の 後 で 画 面 の 
下 の 方 に 現われ ます 。 各 イ ニン グ が 始 
まる 前 に イニ ング の 回 数 も 審判 が 知ら 
せ て くれ ます 。 


ホー ムチ ー ム の 得点 
(HOME TEAM SCORE) 


ビジ ター チー ム の 得点 
〔MISITING TEAM SCORE) 





審判 の 判定 
(UMPIRE'S CALU 


ゲー ム の 種類 





この 「 リア ル ・ ス ポー ツ ・ ベ ー ス ポー ル 」 に 
は 4 種類 の ゲー ム が あり ます 。 1 人 用 ゲ 
ー ム で は コン ピュ ー タ ー が 相手 チー ム を 操 
作 し ます 。 コン ピュ ー タ ー は あ な た の 
ピッ チャ ー が 次 に どん な 投球 を する の 


が 全部 知っ て いる の で 、 コ ンピュータ ー 
チー ム 相 手 の 試合 は 楽 で は あ り ま せん 。 


ゲー ム 1 (2 人 用 ): 左 側 の コン トロ ー 
ラー は ホー ムチ ー ム 用 で す 。 バッター 
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Gqme 1 (two ployers): 
Left conroller confrols 1he home 
eam. Batfer con hit every pich. 


Game 2 (two players): 

Right confroller confrols 1he 
home feam. Bfter connot hit 
BALLS. 


呈 When ploying in he field, 
learn fo spot your confrolled 
player quickly. “Acfive" players 
QlwQysS QPDeor Q solid color 
rafher hon in fhe two-color 
uniform. 


是 lf you ore bofling, make sure 
1hgt fhe botter is he controlled 
player by pulling fhe joysiick 
1owQrds you. You moy Qcciden- 
folly tronsfer confrol from fhe 


Game 3 (one ployer): 
Compuler controls 1he visiing 
1eom. 


Game 4 (one player): 
Compufer confrols 1he home 
1eom. 





boafter ond consequently miss 
pifch. 


呈 When fhrowing 1he ball be 
sure fo releose fhe confroller 
buffon and 1he joysfick offer Ihe 
1hrow. Holding he confroller 
butfon con Couse he receiver 
1o fhrow fhe boll agoin: holding 
1he joysfick may moke your 
receiver leove his posilion 
before he coch. 


昌 The besf fime fo sfeol Q bose 
js when he pitcher hos he boll 
ond is motionless (fwo-toned). 
The bose sfeoler runs ot Q 
slower pace when ony PIQyer 
wifh fhe ball is moving. 


』 





は どん な 投球 で も 打つ こと が で きま す 。 
ゲー ム 2 (2 人 用 ): 右 側 の コン トロ ー 

ー が ホー ムチ ー ム 用 で す 。 バッ ター 
は ポー ル の 球 を 打つ こと は で きま せん 。 






呈 守備 の と き は 、 相 手 チー ム の と の 野 
手 が ジ ョ イス ティ ッ ク の 操作 を 受け て い 
る 選手 か を すばやく 見 分 けら れる よう 
に し て くだ さい 。 損 作 を 受け て いる 選 
手 は 、2 色 の ユニ フォ ー ム を 着 て いる 
選手 と 異な り . 1 色 で 示さ れ て いま す 。 


中 攻 事 し て いる と き は . ジ ョ イス ティ ッ 
ク を 手前 に 引い て みて 、 確か に バッ タ 
ー が ジョ イス ティ ッ ク の 提 作 を 受け て 
いる か どう か を 確か め て くだ さい 。 と 
きど き 、 ジ ョ イス ティ ッ ク の 操作 が ラ 
ン ナ ー へ 切 革 えら れ た まま に な っ て い 
て 、 投球 に 対し て バッ ター を 操作 で き 
な いこ と が あり ます 。 
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ゲー ム 3 (1 人 用 ): コ ンピュータ ー が 
ビジ ター チー ム を 操作 し ます 。 


ゲー ム 4 (1 人 用 ): コ ンピュータ ー が 
ー ム チー ム を 操作 し ます 。 





ト 集 








箇 送球 を 行っ た 後 は コン トロ ー ラ ー ポ 
タン を は な し . ジ ョ イス ティ ッ ク を 元 の 
位置 に 必ず 戻し て くだ さい 。 ポ ボタ ン を 
押し つづ け て いる と 捕 球 し た 選手 が 
も う 1 度 球 を 投げ 返す こと に な り ま す 。 
また . ジ ョ イス ティ ッ ク を 傾け た まま に 
し て いる と 、 捕 球 す る 選手 が 球 を 捕え 
る 前 に その 場所 を 忠 れ て し まい ます 。 





申 浴 哨 に 最も よい タイ ミン グ は 、 ピッ 

ーー が 球 を 持っ て いて し か も 動い 
て いな い ( の 色 で 表示 され て いる ) と き 
で す 。 寺 持 うた 選手 が 動 CIC て いる と き 
は 、 盗 虹 す る 選手 は 
ゆっ くり 走り ます 。 








